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Abstrak 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengamati dan menganalisis fenomena perilaku bullying di 
kalangan gamers online pada remaja SMP Perguruan Taman Siswa. Penelitian ini menggunakan metode 
kualitatif dengan pendekatan fenomenologi. Informan pada penelitian ini berjumlah enam orang terdiri 
dari lima orang remaja dan satu orang guru bimbingan konseling. Metode pengumpulan data 
menggunakan wawancara mendalam, observasi dan dokumentasi. Metode analisis data yang digunakan 
adalah analisis tematik dan keabsahan datanya menggunakan triangulasi. Berdasarkan hasil temuan di 
lapangan, diketahui bahwa kelima informan yang merupakan gamers onlinemelakukan bullyingkepada 
orang lain dalam bentuk fisik, verbal dan psikologis. Bagi informan disarankan agar mengisi waktu 
luangnya dengan kegiatan positif dan bermanfaat seperti mengikuti kegiatan ektra kulikuler di 
sekolahnya. Dengan itu, intensitas bermain game online informan menjadi berkurang, sehingga 
perilaku bullying bisa dihindari. 
Kata Kunci: Perilaku Bullying, Gamers Online, Remaja 
 
Abstract  
The purpose of this researsch to identity the bullyingbehaviour phenomenon among teenage online 
gamers in Taman Siswa Junior Hight School. This research usesqualitative method with phenomenology 
approachis used. There are six informants of study, five are the teenage and one is the conseling teacher. 
Data is collected by indepth interview, observation and documentation. While thematic analytsis and 
triangulation is also as a method. The research shows that the five informants who are online gamers do 
bullying to others in the form of physical, verbal and psychological. For informants it is suggested to fill 
their spare time with positive and useful activities such as following the extra-curricular activities at 
school. With that, the intensity of playing informants online games becomes reduced, so the behavior of 
bullying can be avoided. 
Keywords: Bullying Behavior, Online Gamers, Teenage 
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PENDAHULUAN  
Game online adalah  sebuah 
permainan online yang dapat diakses 
dengan menggunakan  jasa warung 
internet atau rental komputer. Hal ini 
dikarenakan kebanyakan pelajar menyukai 
bermain di warung internet secara 
berkelompok. Baik berasal dari kelompok 
lingkungan rumah maupun teman di 
lingkungan sekolah. Ditambah lagi 
banyaknya warung internet yang 
beroperasi selama 24 jam penuh. Sehingga 
mempermudah pelajar untuk mengakses 
game online kapanpun mereka inginkan 
(Argestya, 2015). 
Game online merupakan permainan 
yang sangat banyak digemari, namun 
banyak dampak yang timbul akibat 
kecanduan permainan ini yaitu berdampak 
pada kesehatan remaja, prestasi belajar 
mereka, kemampuan bersosialisasi dengan 
lingkungannya dan pengaruh game online 
dapat meningkatnya agresivitas remaja, 
saat diaminkan secara berulang dan terus-
menerus. Selain itu, intensitas bermain 
gamers online yang melebihi kapasitas 
kewajaran memiliki kecendrungan untuk 
meniru perilaku yang dimainkan tersebut.   
Hal ini sesuai dengan survei Lynch 
(Putik, 2014) pada kelompok usia remaja. 
Diketahui terdapat korelasi antara lama 
dan seringnya remaja bermain game online 
terhadap tindakan bullying. Semakin lama 
dan sering remaja tersebut bermain game 
online, maka perilaku bullying semakin 
meningkat.  
Djuwita (Ariesto, 2009) bullying 
adalah bentuk-bentuk perilaku kekerasan 
dimana terjadi pemaksaan secara 
psikologis ataupun fisik terhadap 
seseorang atau sekelompok orang yang 
lebih “lemah” oleh seseorang atau 
sekelompok orang yang lebih “kuat”. 
Pelaku bullying tersebut mempersepsikan 
dirinya memiliki power (kekuasaan) untuk 
melakukan apa saja terhadap korbannya. 
Korban juga mempersepsikan dirinya 
sebagai pihak yang lemah, tidak berdaya 
dan selalu merasa terancam oleh bully. 
Dalam hal ini yang memiliki power adalah 
senior kepada junior atau kepada teman 
yang memilik kekurangan.  
Seseorang menjadi korban bullying, 
apabila Ia dihadapkan pada tindakan 
negatif dari seseorang atau lebih, 
dilakukan berulang-ulang dan terjadi dari 
waktu ke waktu. Selain itu bullying  
melibatkan kekuatan dan kekuasaan  yang  
tidak  seimbang,  sehingga  korban  berada  
pada  kondisi yang  tidak  berdaya  untuk 
mempertahankan  diri  secara  efektif  dan 
untuk  melawan  tindakan  negatif yang 
diterimanya. Bullying akan selalu 
melibatkan adanya ketidakseimbangan 
kekuatan, niat untuk mencederai, ancaman 
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agresi lebih lanjut dan teror, Coloroso 
(Widayanti, 2009).  
Menurut Hasnawati (2013) ada 
beberapa bentuk perilaku bullying yang 
sering dilakukan pelaku kepada korbannya 
yaitu pertama bentuk fisik seperti 
memukul, menampar, memalak atau 
meminta paksa yang bukan miliknya, 
pengeroyokan menjadi eksekutor perintah 
senior. Kedua, bentuk verbal seperti 
memaki, mengejek, menggosip, 
membodohkan dan mengkerdilkan. Ketiga 
dalam bentuk psikologis seperti 
mengintimidasi, mengucilkan, 
mengabaikan dan mendeskriminasikan.  
Bentuk-bentuk bullying tersebut 
sangat sering dipraktikkan oleh pelaku 
kepada korbannya, baik itu bullying fisik, 
verbal maupun psikologis, yang mana dari 
tindakan tersebut menyebabkan korban 
teraniaya. Sehingga Komisi Nasional 
Perlindungan Anak (2009), melakukan 
survei pada tiga kategori kekerasan yakni 
kekerasan fisik, kekerasan seksual dan 
kekerasan psikis yang terhitung sepanjang 
2007-2009. Kasus kekerasan psikis 
menempati peringkat pertama dengan 
2.094 kasus, diikuti kasus kekerasan 
seksual berjumlah 1.858 kasus, dan 
kekerasan fisik sebanyak 1.382 kasus 
(Romadhoni, 2013) 
Selain survei kekerasan pada anak 
yang terjadi di Indonesia, Kota Medan juga 
memiliki angka kasus kekerasan yang 
cukup tinggi. Berdasarkan survei Pusaka 
Indonesia (2016) menyatakan bahwa di 
Medan terdapat sebanyak 98 dan untuk 
Sumatera Utara terdapat 242 kasus 
kekerasan yang terjadi pada anak di tahun 
2016. Angka kekarasan yang terjadi di 
Kota Medan merupakan angka kekerasan 
yang cukup tinggi dibandingkan dengan 
kota lainnya. Atas dasar tersebutlah 
peneliti memilih kota Medan sebagai 
tempat berlangsungnya penelitian. 
Data kekerasan tersebut dijadikan 
acuan dalam penelitian ini, dikarenakan 
bullying sangat erat kaitannya dengan 
perilaku kekerasan. Bullying adalah 
tindakan yang didasari oleh tindak 
kekerasan. Jika perilaku kekerasan itu 
adalah sebuah tindakan yang melukai 
orang lain dalam konteks umum, namun 
berbeda dengan istilah bullying yang 
digunakan dalam konteks yang lebih 
sempit seperti dalam konteks senioritas 
ataupun dalam konteks “power”. 
Atas dasar konteks “power” dan 
senioritas tersebutlah, perilaku bullying 
banyak terjadi di Institusi Pendidikan 
khususnya lingkungan sekolah. Fenomena 
tersebut menimbulkan efek yang sangat 
buruk bagi perkembangan remaja. Hal ini 
dibuktikan dengan data yang menyatakan 
bahwa pada tahun 2011 tingkat kasus 
bullying tertinggi di lingkungan sekolah 
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yaitu sebanyak 399 kasus kekerasaan dan 
82 diantaranya meninggal dunia (Komisi 
Nasional Perlindungan Anak, 2011). 
Sedangkan menurut Komisi Perlindungan 
Anak Indonesia (Republika, 2015) jumlah 
anak sebagai pelaku kekerasan (bullying) 
di Sekolah mengalami kenaikan dari 67 
kasus pada 2014 menjadi 79 kasus di 
2015. Hal ini sangat memperhatinkan, 
seharusnya angka kekerasan menjadi 
menurun, namun pada kenyataannya terus 
meningkat. 
Sangat banyak sekali kasus bullying 
yang telah terjadi di Indonesia, 
diantaranya adalah kasus bullying pada 
seorang siswa SMP di Padang, Sumatera 
Barat.  Korban berinisial FA (14 tahun) 
dimintai uang sebesar Rp 1000 saat pulang 
sekolah. Karena korban tidak 
memberikannya, maka  pelaku berisinial 
KV (14 tahun) memukul kepala bagian 
belakang korban dan mengalami pecah 
pembuluh darah, sehingga korban kritis, 
Padang (Info Sumbar, 2015).  
Selain itu, menurut Okezone  (2015), 
ada beberapa kasus aksi bullying di 
sekolah,  diantaranya: 1). Kasus hilangnya 
Siswi SMP Al-Jannah Jakarta berinisial NFR 
karena  sebelumnya Ia kerap mendapat 
tindakan tidak menyenangkan di sekolah 
yaitu “dijambak”, diludahi, hingga diinjak 
oleh teman-temannya. 2). Kasus seorang 
siswa SMP dengan inisial JS di Denpasar, 
Bali yang menikam temannya dengan 
senjata tajam hingga meninggal dunia. 
Penyebabnya, korban sudah lama 
mengejek JS hingga dia menyimpan 
dendam. 
Di Sumatera utara, kasus bullying 
juga terjadi yaitu pada siswa di SMPN 4 
Binjai. Diketahui siswi berseragam 
pramuka tersebut membully korbannya 
yang berinisial SR. Pelaku yang berinisial 
RK tidak hanya memaki, tetapi juga 
menampar hingga menendang korbannya 
tersebut. Aksi bullying ini tersebar luas di 
media sosial dan ditampilkan pada media 
youtube (Tribun Medan, 2015). 
Kasus bullying tersebut sangat 
memilukan. Padahal di Indonesia telah 
memiliki sejumlah peraturan Perundang-
undangan yang melindungi anak dari 
tindak kekerasan, yaitu UU Nomor 35 
Tahun 2014 Tentang Perlindungan Anak, 
Instruksi Presiden Nomor 5 Tahun 2014 
Tentang Gerakan Nasional Anti Kejahatan 
Seksual terhadap Anak serta UU Nomor 11 
tahun 2012 Tentang Sistem Peradilan 
Pidana Anak. Namun pada kenyataannya, 
perilaku bullying pada remaja sangat 
banyak terjadi. Hal ini tentunya 
berdampak sangat buruk bagi 
perkembangan remaja kedepannya. 
Seharusnya seorang anak memiliki 
kehidupan yang layak. Akan tetapi ekspos 
kekerasan dari game online tersebut 
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menjadikan anak diperlakukan tidak baik 
hingga menjadi korban perilaku bullying. 
Karena fenomena tersebut, peneliti merasa 
perlu melakukan penelitian ini.  
Dalam hal ini peneliti tidak 
mengetahui dengan jelas bagaimana 
perilaku bullying tersebut terbentuk, apa 
motif pelaku untuk melakukan hal tersebut 
dan bagaimana hubungan perilaku bullying 
dengan perilaku bermain game online. 
Dengan itu, peneliti menggunakan 
berbagai macam cara untuk menggali lebih 
dalam bagaimana proses fenomena 
tersebut terbentuk.  
Oleh karena itu, peneliti melakukan 
survei awal terhadap beberapa sekolah 
yang berada dekat dengan lingkungan 
tempat tinggal peneliti. Setelah beberapa 
waktu pengamati, akhirnya peneliti 
menentukan sekolah mana yang dijadikan 
sebagai tempat penelitian. Maka dari itu 
lokasi pada penelitian ini adalah SMP 
Perguruan Taman Siswa, Medan.  
 Tujuan penelitian ini adalah “untuk 
menganalisis dan memahami fenomena 
perilaku bullying di kalagan gamers online 
pada remaja SMP Perguruan Taman 
Siswa”.  
Ada beberapa teori  yang digunakan 
pada penelitian ini. Adapun teori yang 
pertama adalah  teori determinisme 
Teknologi  oleh Marshal McLuhan pada 
tahun 1962.  Ide dasar teori ini adalah 
bahwa perubahan yang terjadi pada 
berbagai macam cara berkomunikasi akan 
membentuk pula keberadaan manusia itu 
sendiri. Teknologi membentuk individu 
bagaimana cara berpikir, berperilaku 
dalam masyarakat, dan teknologi tersebut 
akhirnya mengarahkan manusia untuk 
bergerak dari satu abad teknologi ke abad 
teknologi yang lain, (Pertiwi, 2015). 
Salah satu perkembangan teknologi 
adalah game online. Game online ini sangat 
berpengaruh terhadap perkembangan 
pemainnya, dalam hal ini adalah remaja. 
Sebagaimana diketahui bahwa teori 
determinism teknologi menyatakan bahwa 
teknologi dalam hal ini game online 
membentuk individu bagaimana cara 
berpikir, berperilaku dan teknologi 
tersebut akhirnya mengubah perilaku 
seseorang. Seperti halnya remaja yang 
sangat banyak menghabiskan waktunya 
untuk bermain game online. Efek game 
online tersebut memberi pengaruh yang 
sangat buruk, karena remaja mengimitasi 
aksi game online sehingga melalukan 
perilaku bullying di lingkungan sosialnya, 
baik di lingkungan warnet maupun di 
lingkungan sekolahnya. 
Kedua, teori kultivasi oleh George 
Gerbner pada tahun 1968. Awalnya, teori 
kultivasi digunakan hanya untuk media 
televisi. Namun dalam perkembangannya, 
teori ini digunakan untuk game online.  
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Penelitian kultivasi ini lebih 
menekankan pada “dampak”. Teori ini 
menyatakan terpaan media secara 
simultan akan memberikan gambaran dan 
pengaruh pada persepsi pemirsanya. Teori 
kultivasi dalam bentuk yang paling 
mendasar media bertanggung jawab dalam 
membentuk atau mendoktrin konsepsi 
pemirsanya mengenai realitas sosial yang 
ada di sekelilingnya. Pengaruh-pengaruh 
dari media yang berlangsung secara 
simultan, terus-menerus secara tersamar 
telah membentuk persepsi 
individu/khalayak dalam memahami 
realita sosial, Nuruddin (Kasriani, 2014). 
Asumsi teori kultivasi menyatakan 
bahwa game online memberikan pengaruh 
yang sangat kuat bagi pemainnya terutama 
heavy viewers. Dimana pemain tersebut 
mengadopsi perilaku yang ditampilkan 
oleh game online khususya perilaku 
kekerasan. Gamers yang sudah menjadi 
heavy viewers akan mengadopsi perilaku 
didalam permainan game online tersebut. 
Karena gamers merasa bahwa adegan 
didalam permainan game online adalah 
sesuatu yang bersifat nyata, sehingga hal 
tersebut berpengaruh terhadap 
kehidupannya. 
Ketiga, teori belajar sosial oleh Albert 
Bandura  pada tahun 1986. Menurut 
Bandura (Suciati, 2015) teori ini 
menjelaskan bahwa belajar bukan saja dari 
pengalaman langsung tetapi juga dari 
peneladanan (modeling). Dalam hal ini, 
perilaku merupakan hasil dari 
peneladanan antara faktor kognitif dan 
lingkungan. Teori ini juga menjelaskan 
bagaimana perilaku manusia itu muncul 
melalui empat tahapan yaitu perhatian, 
pengingatan, reproduksi motoris dan 
motivasional.  
 Kaitan antara teori pembelajaran 
sosial dengan penelitian ini diketehui 
dengan salah satu efek dari game online 
yaitu terjadinya pengimitasian yang 
dilakukan oleh gamers. Dalam hal ini, 
fenomena game online berhubungan 
sangat erat dengan perilaku bullying. Ini 
disebabkan remaja tersebut mengimitasi 
perilaku yang sering dilihat dan 
dimainkannya melalui media game online 
ini. Sehingga berdampak terhadap 
perilakunya 
 
METODE PENELITIAN  
Metode penelitian yang digunakan 
pada penelitian ini adalah penelitian 
kulitatif. Menurut Bogdan (Rusli, 2008), 
"penelitian kualitatif merupakan penelitian 
yang menghasilkan data deskriptif berupa 
kata-kata tertulis atau lisan dari orang-
orang dan perilaku yang diamati. Karena 
dalam penelitian ini akan lebih 
memusatkan perhatian pada ucapan dan 
tindakan subjek penelitian serta situasi 
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yang dialami dan dihayatinya, dengan 
berpegang pada kekuatan data hasil 
wawancara secara lebih mendalam dan 
tuntas. 
Penelitian ini meggunakan studi 
fenomenologi dikarenakan fenomena 
bullying sudah sangat banyak terjadi di 
Indonesia terutama di lingkungan sekolah. 
Hal ini dikarenakan perilaku bullying 
tersebut adalah sebuah realita yang benar 
adanya. Realita ini terbentuk berdasarkan 
pengalaman-pengalaman langsung gamers 
dari lingkungan warnet hingga ke 
lingkungan sekolah. Sehingga perilaku 
bullying tersebut menimbulkan dampak 
yang sangat merugikan bagi remaja. 
Dengan menggunakan studi 
fenomenologi pada penelitian ini, maka 
peneliti akan mengetahui bagaimana 
proses dari perilaku bullying tersebut 
terbentuk. Perilaku gamers tersebut 
dinilai, baik dalam kehidupannya sehari-
hari, lingkungan ia bermain (di warnet) 
hingga lingkungan sekolahnya. Dari itu 
peneliti akan menarik kesimpulan atas 
penelitian ini, sehingga akan diketahui 
penyebab utama seorang gamers 
mempraktikkan perilaku bullying kepada 
korbannya.  
Aspek kajian dalam penelitian ini 
meliputi 3 hal, pertama perihal data 
pribadi informan. Kedua, mengenai 
perilaku informan dalam bermain game 
online di warnet. Ketiga, mengenai 
perilaku bullying yang dipraktikkan oleh 
informan di warnet dan di sekolah. 
Subjek ada penelitian ini adalah 
siswa SMP Perguruan Taman Siswa yang 
berjumlah 5 orang dan 1 orang guru 
bimbingan Konseling. Adapun kriteria dari 
subjek remaja tersebut meliputi: remaja 
awal yaitu laki-laki yang berusia antara 12-
16 tahun, karena yang dominan bermain 
game online adalah remaja laki-laki. 
Sedangkan remaja awal dipilih karena 
pikiran mereka masih labil, emosinya tidak 
terkontrol dan suka meniru adegan-
adegan “kekerasan” yang sering 
disaksikannya melalui game online. 
Remaja tersebut merupakan seorang 
gamers online yaitu remaja yang banyak 
menghabiskan waktunya untuk bermain 
game online di warnet dan sekolahnya. 
Remaja tersebut pernah melakukan 
bullying (fisik, verbal, psikologis) kepada 
orang lain. Data informan tersebut akan 
diperoleh melalui wawancara dan 
observasi serta informasi dari guru 
Bimbingan Konseling.  
Metode pengumpulan data pada 
penelitian ini yaitu metode observasi 
nonpartisipan. Menurut Widiawati (2014), 
observasi nonparsipan atau observasi 
pasif adalah dimana obsever 
memperlakukan dan mempersiapkan diri 
sedemikian rupa, sehingga dirinya benar-
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benar berada “di luar” atau tidak terlibat 
dalam situasi, lingkungan dan gejala yang 
diamati. Dalam observasi ini, observer 
tidak terlibat langsung. 
Observasi ini dilakukan kepada 
informan dengan cara mengamati tindakan 
mereka saat bermain game online di 
warnet dan sekolah. Pengamatan di 
warnet dilakukan dengan memantau lokasi 
warnet saat mereka bermain game online 
dan ikut serta bermain game online, agar 
peneliti dapat mengontrol aktivitas 
informan yang mengarah ke perilaku 
bullying. Sedangkan observasi  di sekolah 
dilakukan dengan mengontrol aktivitas 
informan dari jauh. Jika mendukung, 
peneliti juga menyediakan kamera 
tersembunyi agar observasi tersebut 
menjadi lebih mudah dan data yang 
dihasilkan akurat. 
Wawancara mendalam, menurut 
Sutopo (Wahyuni, 2014), wawancara 
mendalam adalah proses memperoleh 
keterangan untuk tujuan penelitian 
dengan cara tanya jawab sambil bertatap 
muka antara pewawancara dengan orang 
yang diwawancarai, dengan atau tanpa 
menggunakan pedoman (guide) 
wawancara, dimana pewawancara dan 
informan tersebut terlibat dalam 
kehidupan sosial yang relatif lama. 
Saat wawancara berlangsung, segala 
yang diucapkan oleh informan harus 
direkam dan dicatat. Peneliti tidak boleh 
melewatkan sepatah katapun dari 
informan. Selain itu, body language dari 
informan saat wawancara berlangsung 
juga harus diamati. Karena body language 
juga menentukan keakuratan data 
sehingga apabila informan berbohong atau 
menutup-nutupi informasi saat 
diwawancarai, maka nantinya akan 
ketahuan.   
Dokumentasi, menurut Sugiyono 
(2009) dokumentasi adalah catatan 
peristiwa yang sudah lalu. Dokumentasi 
tersebut berupa foto dan video yang di 
rekam saat penelitian berlangsung. Hal 
tersebut sangat berguna, karena dari hasil 
rekaman, peneliti akan mendapatkan data 
akurat mengenai aktivitas informan 
tersebut. 
Data akurat tersebut peneliti 
dapatkan melalui kamera mirolles milik 
peneliti. Peneliti sangat terbantu dengan 
hasil rekaman tersebut. Disamping 
memperoleh data yang akurat peneliti juga 
mendapatkan bukti bagaimana informan 
berperilaku saat mereka bermain game 
online dan saat informan melakukan 
bullying di warnet dan sekolahnya. Dengan 
adanya bukti tersebut, maka tergambar 
jelas bagaimana proses permainan game 
online dan bagaimana bullying itu 
dilakukan. 
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Metode analisis data pada penelitian 
ini menggunakan analisis tematik. Analisis 
tematik disebut juga dengan mengkoding 
data. Koding data ini bertujuan untuk 
mengorganisasi dan mensistematisasi data 
secara lengkap dan mendetail sehingga 
dapat memunculkan gambaran tentang 
topik yang dipelajari, Poerwandari (2005). 
Dalam hal ini, pengkodean tersebut 
ditentukan berdasarkan hasil wawancara 
dengan informan mengenai perilaku 
bermain game online remaja dan perilaku 
bullying remaja. Kemudian pengkodean 
tersebut dijabarkan melalui tema-tema 
yang berkaitan dengan pertanyaan 
penelitian. Tema-tema tersebut disusun 
sedemikian rupa, sehingga menghasilkan 
kesimpulan dari hasil temuan tersebut. 
Penelitian ini juga menggunakan 
triangulasi data. Triangulasi data adalah 
suatu pendekatan analisis data yang 
mensistesa data dari berbagai sumber. 
Triangulasi pada prinsipnya merupakan 
model pengecekan data untuk menentukan 
apakah sebuah data benar-benar tepat 
menggambarkan fenomena pada sebuah 
penelitian. Oleh karena itu banyak cara 
yang dapat dilakukan berdasarkan data 
yang dimiliki dalam penelitian itu sendiri 
(Bachri, 2012). 
 
 
Hasil temuan lapangan tersebut diuji 
keabsahannya dengan menyimpulkan 
hasil wawancara masing-masing informan 
mengenai pengetahuannya terhadap 
informan lainnya. Ini dapat terjadi, karena 
sesama informan memiliki kedekatan, 
baik karena satu sekolah maupun karena 
sering main game online bersama di 
warnet terdekat. Karena dasar 
tersebutlah triangulasi ini perlu dilakukan 
agar tidak terjadinya ketimpangan 
terhadap keterangan antara informan 
satu dengan informan lainnya.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Setelah melakukan penellitian 
langsung di lapangan, banyak hasil yanng 
telah ditemukan. Temuan lapangan 
tersebut meliputi beberapa rangkuman 
data yang meliputi; data diri informan, 
hasil dari perilaku bermain game online 
remaja dan hasil dari perilaku bullying 
remaja melalui observasi nonpartisipan, 
wawancara mendalam dan dokumentasi.  
Berikut ini adalah data diri informan 
yang dirangkum dalam bentuk tabel. 
Adapun tabel data diri informan adalah 
sebagai berikut: 
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Tabel 4.1. Klasifikasi Informan 
Nama Usia Pendidikan/
Kelas 
Alamat Nomor 
Hp/Facebook 
Hobi 
Yoga Syah 
putra  
15 Tahun Kelas 2 SMP Jalan Flamboyan 
Raya, , Medan 
 
Fb/Yoga Syahputra Silat, 
Renang,main 
game 
Ilham 
 
13 Tahun Kelas 2 SMP Jalan Abdul 
Hakim, Gang 
Setia No. 10e 
No.hp 081262850224 Main game, main 
bola, mancing 
Novaldi 
Ramadhan  
14 
Tahun 
Kelas 2 SMP Jalan Abdul 
Hakim, Tanjung 
Sari, Medan 
Fb/ Novaldi 
Ramadhan 
main bola. Main 
game online, main 
Play station 
Amanda 
Sitompul  
16 
Tahun 
Kelas 3 SMP Jalan Kenangan 
Raya Pasar 6, 
Tanjung Sari No. 
21 
Fb/“Bang Mandool”. Main game online 
dan mancing 
Aditya Rizki 
Ramadhan  
15 Tahun Kelas 3 SMP Jalan Pasar 1, 
Gang Anyelir IV, 
Nomor 3, Medan 
No.Hp 081263814894, 
Fb/ Aditya Rizki 
Ramadhan 
Mancing dan 
main warnet 
(main game 
online) 
Soedarto 52 
Tahun 
Sarjana 
Pendidikan 
Jalan Setia Budi 
Pasar 1, Gang 
Epka, Tanjung 
Sari 
No.Hp 081397658182 - 
Sumber: Wawancara 1 Juni sampai dengan 30 Juli 2017 
 
Perilaku Bermain Game Online Remaja 
Berdasarkan wawancara dan 
observasi yang dilakukan dalam tempo 
waktu dua bulan lamanya, diketahui 
bahwa banyak informasi yang diperoleh. 
Informasi tersebut peneliti dapatkan dari 
hasil observasi di warnet, observasi di 
sekolah dan juga wawancara mendalam 
dengan informan. 
Pada saat berlangsungnya observasi 
di warnet, bertepatan pada hari libur 
sekolah/bulan ramadhan. Diketahui 
bahwa hampir setiap hari para 
informanmenghabiskan waktunya untuk 
bermain game online. Biasanya para 
informan bermain di pagi hari sekitar 
pukul 08.00 selama 2-3 jam dan di sore 
hari sekitar pukul 03.00 sampai sebelum 
buka puasa. 
Dalam hal ini, ada dua warnet yang 
menjadi target observasi peneliti yaitu 
PimNet dan JDLNet. Ini dikarenakan, 
informan bermain game online di dua 
tempat tersebut. Dalam hal ini, warnet 
utama adalah PimNet, namun jika warnet 
ini tutup mereka berpindah ke warnet 
yaitu JDLNet. 
Berdasarkan banyaknya waktu yang 
dihabiskan untuk bermain game online, 
maka gamers tersebut dikelompokkan ke 
dalam dua kategori, yaitu kelompok light 
viewer (pemain ringan) dalam arti bermain 
rata-rata dua jam per-hari atau kurang dan 
hanya game tertentu. Sedangkan heavy 
viewer (pemain berat) yaitu bermain rata-
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rata empat jam per-hari atau lebih dan 
tidak hanya permainan tertentu saja.  
 
Perilaku Bullying Remaja  
Dari hasil wawancara yang peneliti 
lakukan kepada informan, diketahui 
bahwa, semua informan pernah 
melakukan bullying, baik kepada teman 
maupun kepada adik kelasnya. Selain 
melakukan bullying, informan juga pernah 
menjadi korban bully dari kakak kelasnya. 
Hal tersebut dikarena adanya kekuatan 
senioritas, sehingga bullying tersebut 
terjadi. 
Berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan yaitu melalui wawancara dan 
observasi, diketahui bahwa semua 
informan melakukan perilaku bullying, 
yaitu:  
Fisik yaitu dengan memukul kepala, 
menekan bahu dengan kuat, mendorong 
korban hingga terjatuh.  
Verbal yaitu dengan mengejek-ngejek 
korbannya dengan sebutan “paok kali 
kau”, mengejek suku, mengejek nama 
orang tua, mengejek dengan menempelkan 
kertas di belakang baju dengan tulisan 
“Aku orang gila” dan “Onta Ana”.  
Psikologis yaitu dengan mengucilkan 
seperti “mengacangi” korbannya secara 
berkelompok, mengabaikan seperti tidak 
diajak bicara karena sering melaporkan 
informan kepada guru Bimbingan 
Konseling, selain itu juga tidak diajak main 
bersama. 
Meskipun ketiga dari bentuk bullying 
tersebut pernah dilakukan oleh informan. 
Namun bentuk bullying yang paling 
dominan dilakukan adalah bullying verbal, 
dimana informan suka sekali menghina 
temannya, menempelkan kertas dengan 
tulisan di baju temannya dan memaki. 
Selanjutnya bullying fisik juga banyak 
dilakukan oleh informan seperti menjitak 
“kepala” dan menekan bahu. Sedangkan 
bullying psikologis dilakukan oleh 
informan dengan mengucilkan, tidak 
diajak bicara dan bermain bersama. Hal ini 
terbukti dengan korban selalu menyendiri 
dan pulang sekolah lebih awal, dengan 
maksud untuk menghindari perilaku 
bullying tersebut.  
Bentuk-bentuk perilaku bullying 
tersebut dilakukan oleh informan di 
sekolah saat mereka belajar di ruang kelas, 
saat jam istirahat, saat MOS, saat istirahat 
sholat dhuhur dan Ashar. Sedangkan di 
warnet ketika permainan berlangsung dan 
ketika permainan selesai dimana diketahui 
ada kelompok menang dan kelompok yang 
kalah. 
Dari temuan tersebut, tergambar 
dengan jelas bahwa perilaku bullying 
sangat dekat dengan remaja. Mereka 
dengan mudahnya menyakiti orang lain 
tanpa merasa bahwa seseorang yang 
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dibully tersebut tersakiti. Tidak ada 
kesadaran bagi pembully, karena sebagian 
besar merasa hal tersebut hanya guyoman 
saja. Pembully tidak menyadari bahwa 
perilaku tersebut merugikan korbannya. 
Perilaku bullying tersebut terjadi 
karena adanya peneladanan antara faktor 
kognitif dan lingkungan. Sebagaimana 
diketahui lingkungan warnet sangat tidak 
baik untuk remaja. Sebenarnya perilaku 
bullying tersebut tidak hanya berasal dari 
adegan kekarasan yang ditampilkan saat 
permainan game berlangsung, namun juga 
berasal dari lingkungan sekitar gamers 
berada. Dimana lingkungan tersebut 
membentuk perilaku gamers yang berasal 
dari pengimitasian perilaku orang lain 
yang berada dilingkungan yang sama 
dengan gamers tersebut. 
Secara sadar maupun tidak, perilaku 
bullying tersebut terus diikuti oleh 
informan. Seperti berbicara kasar, 
menghina temannya hingga menyakiti 
temanannya, baik melakukannya sendiri 
maupun secara bersama-sama dengan 
orang lain. Perilaku tersebut tidak hanya 
dipraktikkan ketika sedang bermain game 
online di warnet saja, namun perilaku 
tersebut juga dipraktikkan di kepada 
teman-temannya ketika berada di sekolah. 
Hal ini terbukti ketika peneliti 
melakukan wawancara dan observasi 
kepada para informan. Diketahui, remaja 
tersebut ketika bermain game online 
berperilaku bullying dengan dan tanpa 
sadar hal tersebut dilakukan secara 
berulang. Dibenak informan, Ia melakukan 
hal tersebut hanya untuk berseda gurau 
saja tidak ada maksud sepenuhnya untuk 
menyakiti. Hal tersebut tentunya berbeda 
dengan apa yang dirasakan oleh 
korbannya. Mereka merasa tersakiti dan 
terancam hidupnya, hanya karena senda 
gurau yang sudah kelewatan batasnya. 
Karena hal demikian, korban berusaha 
untuk melaporkan pelaku bullying kepada 
guru, Namun bullying juga terus berlanjut.  
Interpretasi data pada penelitian ini 
menggunakan analisis tematik dengan 
menggunakan tema-tema tertentu. Tema 
tersebut terbentuk dari perilaku bermain 
game online dan perilaku bullying, yang 
berbentuk kode-kode.  
Tema pada perilaku bermain game 
online ini meliputi: Intensitas bermain, 
jenis permainan, teman bermain, waktu 
bermain, lokasi bermain, biaya, alasan 
bermain, asal mula bermain, permainan 
duel dan hukuman bagi pemain.Sedangkan 
tema untuk perilaku bullying remaja 
meliputi: Orang “lemah”, Bentuk-bentuk 
bullying, bullying senioritas, bullysendiri 
atau kelompok, reaksi korban, waktu 
membully, teguran bagi pembully, dan 
perasaan pembully. 
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Selain itu, hasil wawancara dengan 
informan VI (Soedarto) juga dibuat dalam 
bentuk tabel thematic coding, yang 
berisikan tentang ringkasan dari hasil 
temuan lapangan berdasarkan hasil 
wawancara mengenai perilaku bermain 
game online remaja. Begitu juga dengan 
mengenai perilaku bullying remaja, 
disusun dengan tema-tema.  
Triangulasi yang digunakan adalah 
triangulasi metode. Sebagaimana 
diketahui, triangulasi metode dilakukan 
dengan cara membandingkan informasi 
atau data dengan cara yang berbeda. 
Diamana data tersebut diperoleh melalui 
hasil wawancara dan observasi terhadap 
informan Cara tersebut dianggap efektif 
untuk menguji keabsahan hasil temuan 
lapangan tersebut, dimana peneliti 
menganalisis hasil wawancara dan 
observasi informan. Wawancara tersebut 
berupa wawancara Informan I Yoga (15 
tahun) dan informan II Noval (14 tahun) 
serta informan VI yaitu Soedarto (52 
tahun). Selain itu observasi lapangan 
berupa pengamatan peneliti saat 
informan bermain game online dan 
berperilaku bullying.  
Penelitian kualitatif dengan 
pendekatan fenomenologi ini adalah 
sebuah metode penelitian yang rumit. 
Karena peneliti harus melihat dengan jeli 
bagaimana perilaku bullying tersebut 
terbentuk. Peneliti kewalahan, karena 
pada awalnya sangat sulit menilai perilaku 
bullying para gamers ini. Dengan bantuan 
beberapa rujukan, sehingga penelitian ini 
terselesaikan.  
Begitu juga kelemahan pada rujukan 
mengenai perilaku bullying dan game 
online ini. Dimana buku mengenai topik ini 
sangat sulit didapatkan, sangat sedikit 
buku yang membahas masalah ini baik 
tentang bullying maupun game online. 
Sehingga peneiti hanya mendapatkan 
bahan rujukan dari jurnal dan artikel-
artikel dari beberapa webside yang 
membahas tentang topik ini. 
Kelemahan lainnya dari penelitian ini 
adalah kesulitan peneliti saat menentukan 
lokasi penelitian. Sebelum melakukan 
penelian di sekolah SMP Perguruan Taman 
Siswa ini, peneliti awalnya mengajukan 
penelitian di sekolah SMP Nurcahaya. 
Sangat banyak waktu peneliti terbuang, 
dikarenakan surat yang peneliti hantarkan 
tidak mendapatkan respon higga 3 bulan 
lamanya, meskipun peneliti sudah sangat 
banyak mengunjungi sekolah tersebut. 
Karena tidak adanya respon oleh pihak 
sekolah. Peneliti merubah lokasi 
penelitian, yaitu SMP Perguruan Taman 
Siswa. Peneliti memilih lokasi penelitia ini, 
sama dengan alasan di atas yaitu 
berdekatan dengan beberapa warnet dan 
hadap-hadapan dengan sekolah.   
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Tidak ingin gagal untuk kedua 
kalinya, peneliti terlebih dahulu 
menghampiri kedua warnet yang 
berdekatan dengan sekolah tersebut yaitu 
warnet PimNet dan warnet ChatyNet. 
Setelah diamati, ternyata siswa SMP lebih 
banyak bermain game online di warnet 
PimNet. Dengan itu peneliti secara terus-
menerus mengunjungi warnet tersebut. 
Namun ternyata juga sama cukup sulit 
mendapatkan informan yang tepat. 
Peneliti mengganti strategi dan 
menghubungi satu orang remaja yang 
sebelumnya pernah dijumpai saat masih 
belum libur sekolah. 
Proses penentuan informan ini 
peneliti lakukan pada bulan ramadhan 
yaitu bulan juni 2017. Sangat kebetulan 
sekali, di bulan ramadhan tersebut, 
sekolah ini mengadakan acara Pesantren 
Kilat. Peneliti mendatangi sekolah tersebut 
dan memilih secara acak informan 
tersebut. Setelah sejenak melakukan 
wawancara singkat, peneliti mendapatkan 
beberapa calon informan. Remaja tersebut 
tidak semua dijadikan informan karena 
tidak semuanya memenuhi kriteria. Hanya 
informan yang memenuhi syarat sajalah 
yang diambil sebagai informan untuk 
penelitian ini. Peneliti mengalami kesulitan 
dalam melakukan pendekatan dengan 
remaja tersebut karena mereka cenderung 
tertutup dan juga sering membatalkan 
janji sepihak.  
Saat melakukan observasi di warnet, 
peneliti terlebih dahulu menjalin 
hubungan akrab yaitu dengan mencoba 
bermain game online meskipun 
sebelumnya peneliti tidak pernah dan 
tidak  
 
SIMPULAN  
Perilaku bullying di kalangan gamers 
online sering terjadi dalam bentuk fisik 
yaitu dengan memukul kepala, menekan 
bahu dengan kuat, mendorong korban 
hingga terjatuh.  Selain itu dalam bentuk 
verbal yaitu dengan menghina korbannya 
dengan sebutan “paok kali kau”, menghina 
suku, menghina nama orang tua, menghina 
dengan menempelkan kertas di belakang 
baju temannya dengan tulisan “Aku orang 
gila” dan “Onta Ana”. Terakhir dalam 
bentuk psikologis yaitu dengan 
mengucilkan seperti “mengacangi” 
korbannya secara berkelompok, 
mengabaikan seperti tidak diajak bicara 
karena sering melaporkan informan 
kepada guru Bimbingan Konseling, selain 
itu juga tidak diajak main bersama. 
Seluruh informan sering melakukan 
bullying kepada orang lain dalam bentuk 
fisik, verbal dan psikolgis. Perilaku bullying 
tersebut sering meniru (imitasi) adegan 
kekerasan dalam permainan game online. 
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Selain pengaruh dari gamers online, faktor 
lingkungan juga mempengaruhi perilaku 
bullying para gamers onlinetersebut, 
dimana remaja mengikuti/meniru perilaku 
buruk dari orang-orang yang berada di 
lingkungan warnet tersebut seperti halnya 
kebiasaan memaki, berbicara kasar bahkan 
melakukan tindakan fisik kepada orang 
lain. Perilaku bullying berawal dari 
bersenda gurau dan mengganggu 
temannya (karena “cupu”, suka “ngeyel”, 
kurang pintar, pendiam dan terlalu banyak 
bicara) dan dilanjutkan dengan 
penganiayaan. 
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